






1.1 Latar Belakang 
Di Indonesia terdapat beberapa instansi pemerintahan yang membantu 
Presiden dalam mengurus tata kelola negara. Salah satu nya adalah Kementerian 
Sosial Repubik Indonesia. Kementerian Sosial Republik Indonesia (Kemensos RI) 
adalah kementerian yang mempunyai tugas membantu Presiden dalam bidang 
sosial dengan berbagai program yang dimiliki. Kementerian Sosial Republik 
Indonesia mempunyai tugas menyelenggarakan urusan di bidang rehabilitas sosial, 
jaminan sosial, pemberdayaan sosial, perlindungan sosial, dan penanganan fakir 
miskin untuk membantu Presiden dalam menyelenggarakan pemerintahan negara. 
Dalam pelaksanaanya Kementerian Sosial Republik Indonesia seringkali 
mengeluarkan program-program bermanfaat, namun masyarakat masih banyak 
yang kurang mengetahui informasi terkait program yang dimiliki Kementerian 
Sosial Republik Indonesia. 
Salah satu program Kementerian Sosial Republik Indonesia yang sedang di 
galakan adalah Program Keluarga Harapan (PKH). PKH adalah program 
perlindungan sosial berupa pemberian uang tunai kepada masyarakat tidak mampu 
atau yang disebut Rumah Tangga Sangat Miskin (RTSM). Program ini memiliki 
tujuan jangka pendek dan jangka panjang. Tujuan jangka pendek Program PKH 
adalah mengurangi beban kehidupan sehari hari para anggota keluarga RTSM. Dan 
untuk tujuan jangka panjangnya adalah untuk memutus mata rantai kemiskinan, 





Untuk mempermudah RTSM dalam menggunakan dana bantuan sosial, 
Kementerian Sosial Republik Indonesia mengeluarkan program pendukung yaitu E-
Warong (Electronic Warung Gotong Royong). E-Warong adalah program pemerintah 
yang memberi bantuan sosial non tunai kepada masyarakat RTSM. RTSM akan 
menerima kartu yang disebut Kartu Keluarga Sejahtera (KKS) untuk mempermudah 
pemberian bantuan secara non tunai. Dalam melaksanakan program tersebut 
Kementerian Sosial Republik Indonesia bekerjasama dengan beberapa bank yang 
terpilih dan perusahaan penyuplai sembako, sehingga masyarakat penerima bantuan 
sosial cukup membawa KKS yang telah diberikan oleh pihak Kementerian Sosial 
Republik Indonesia sebagai pengganti uang tunai dan KKS dapat ditukarkan oleh 
RTSM ke warung yang telah diintegrasikan kedalam program E-Warong. Hingga 24 
Oktober 2016 sudah ada 77 jumlah cabang E-Warong yang tersebar di 30 kota di 
Indonesia. Selain itu KKS juga berfungsi sebagai Anjungan Tunai Mandiri (ATM).  
Tabel 1.1 merupakan hasil observasi penelitian awal berdasarkan aspek melalui 
kuisioner kepada masyarakat kecamatan Senen Jakarta Pusat. 
Tabel 1.1 Hasil Penelitian Observasi Awal Tentang Sosialisasi E-Warong 
pada Kementrian Sosial Republik Indonesia. 
No. Aspek Hasil Observasi 
1 Pengetahuan Sebanyak 42 (84%) dari 50 masyarakat kecamatan 
Senen yang memberi tanggapan mengatakan bahwa 
belum mengetahui apa itu E-Warong.  
Sebanyak 42 (84%) dari 50 masyarakat kecamatan 
Senen yang memberi tanggapakan bahwa proses 
sosialisasi E-Warong belum maksimal. 
2 Attention (Perhatian) Sebanyak 32 (64%) dari 50 Masyarakat Senen yang 
memberi tanggapan mengatakan akan tertarik jika 






Sebanyak 44 (88%) dari 50 Masyarakat Senen yang 
memberi tanggapan mengatakan akan tertarik jika 
ada media sosialisasi E-Warong berbentuk animasi 
2D ditampilkan pada layar videotron kantor 
Kementerian Sosial Republik Indonesia. 
3 Interest (Menarik) Sebanyak 33 (66%) dari 50 Masyarakat Senen yang 
memberi tanggapan mengatakan bahwa 
penggunaan animasi yang menarik akan membuat 
media sosialisasi E-Warong menarik. 
4 Desire (Menentukan 
Pilihan ) 
Sebanyak 35 (70%) dari 50 Masyarakat Senen yang 
memberi tanggapan mengatakan akan mendaftar E-
Warong setelah melihat media sosialisasi E-Warong 
berbentuk animasi 2D. 
5 Action (Tindakan) Sebanyak 40 (80%) dari 50 Masyarakat Senen yang 
memberi tanggapan mengatakan akan menyebarkan 
informasi perihal E-Warong setelah melihat media 
sosialisasi E-Warong berbentuk animasi 2D. 
 
Setelah diperoleh data melalui hasil kuisoner didapatkan bahwa belum adanya 
media sosialisasi mengenai pengertian, keunggulan, dan cara pengajuan menjadi 
keluarga penerima bantuan sosial. Selain itu proses sosialisasi E-Warong masih 
dilakukan dengan cara penyuluhan. Sehingga diperlukan sebuah produk multimeda 
seperti media sosialisasi yang menarik dan dapat menyampaikan informasi terkait E-
Warong dengan baik.  
Menurut Suyanto (2003: 23) kelebihan multimedia adalah menarik indera dan 
menarik minat, karena merupakan gabungan antara pandangan, suara, dan gerakan. 
Lembaga riset dan penerbitan komputer, yaitu Computer Technology Research (CTR), 
menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20 % dari yang dilihat dan 30 % 
dari yang didengar. Tetapi orang dapat mengingat 50 % dari yang dilihat dan didengar 
dan 30 % dari yang dilihat, didengar, dan dilakukan sekaligus. Salah satu produk 





Animasi adalah kumpulan gambar yang memiliki alur pergerakan dalam 
hitungan waktu dan disusun secara beraturan sehingga mengahasilkan suatu karya seni 
yang baik. Animasi sudah banyak digunakan untuk media sosialisasi ataupun media 
publikasi, Hal ini dikarenakan animasi lebih memudahkan penyampaian informasi. 
Selain itu animasi juga membuat para penerima informasi dapat lebih mudah dalam 
menerima informasi sehingga lebih mengerti terhadap informasi yang diberikan. 
Berdasarakn permasalahan yang ada, maka dilakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media Sosialisasi Program E-Warong Di Kementerian Sosial 
Republik Indonesia Berbasis Animasi 2D” yang dapat mempermudah masyarakat 
RTSM untuk memperoleh informasi terkait program E-Warong, sehingga masyarakat 
RTSM lebih mengerti dengan program E-Warong. 
1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat diidentifikasi beberapa 
permasalahan sebagai berikut: 
a) Banyaknya masyarakat penerima bantuan sosial masih belum mengetahui program 
E-Warong. 
b) Belum adanya media sosialisasi perihal pengertian, keunggulan, dan cara 
pengajuan menjadi keluarga penerima bantuan sosial. 
c) Banyaknya masyarakat yang belum mengetahui cara pengajuan menjadi keluarga 





1.3 Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah maka penelitian dibatasi pada: 
a) Media sosialisasi yang dibuat akan berbentuk animasi 2D menggunakan motion 
graphic dengan teknik flat design. 
b) Media sosialisasi yang di kembangkan di sosialisasikan kepada masyarakat 
kecamatan Senen Jakarta Pusat di sekitar kemensos RI. 
1.4 Perumusan Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang, permasalahan yang akan diteliti dalam 
penelitian ini adalah: Bagaimana mengembangkan media sosialisasi untuk program E-
Warong di Kemensos RI berbasis animasi 2D yang dapat menarik perhatian 
masyarakat kecamatan Senen Jakarta Pusat? 
1.5 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan  perumusan masalah yang telah dipaparkan di atas maka tujuan 
penelitian ini adalah mengembangkan media sosialisasi untuk program E-Warong di 
Kemensos RI berbasis animasi 2D yang dapat menarik perhatian masyarakat 
kecamatan Senen Jakarta Pusat. 
1.6 Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi: 





Penelitian ini mempunyai manfaat sebagai pengembangan ilmu pengetahuan 
penelitian selanjutnya. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan 
pengetahuan tentang hasil belajar yang ada hubungannya dengan motion graphic. 
b) Bagi Kementerian Sosial Republik Indonesia 
Penelitian ini mempunyai manfaat sebagai masukan terhadap proses sosialisasi 
program - program Kementerian Sosial Republik Indonesia kepada masyarakat 
dikemudian hari. 
c) Bagi Penulis 
Penelitian ini dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan dengan terjun 
langsung ke lapangan dan menambah pengalaman dengan mengimplementasikan 
pengetahuan yang telah di dapat di perkuliahan ke dalam dunia industri. 
 
